Mestetko Argos se po poriizce nekromanta Zorkala t&5lo zaslowzenésmu Kichi. C ermj pramen Zla
skrytyj v fthsbindelt podzesnniho Dormy vSak nebyl zdaleka zastaven. Jednoho zimiho siphiku povstal
k zivoty mowsj Pein Dornn, désiyj Koste. Neskrifud se v temnoté za swjmi nemrtuif voji, ale krdl
v jejich cele, neznaje strach, jako pochmurmj Znec s Kosou, jez poZird duse hidi1 elfi. Kostgj ovldd] smrt
samotnou: mnoho Tdinit se s nim utkalo o zicilo jeho télesnou schrdnku, ale on presto vdy ndsledujici
noci znow povstal, aby ved! své démonické shizebniky. “Cajemstui jeho nesmrtelnosti se skrifod v jeho
srdei, jez sivyrval z téla a uknflje do tajemného vejee za Brom Osudsy, na prastany trin Péimit Dorm.
Den zkizy se chufli! Osud Argos je v rukou hrstky statecmich, kteri se ymsivypravit do nitra Dormy
aprokletj thikot Kostéjova srdce provzdy wmlcet.

1. Hernimateridl
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Toto rozsifeni obsahuje:

6 karet hrdind, 3 karty totem, 1 kartu Kostéje
10 plastovych podstaveckt

10 karténovych figurek

12 karet Temnych dkold, 12 karet Hrdinskych tkolil
12 karet Pokladi, 6 karet Artefakei

3 karty Ritudla, 3 karty Pozehndni

16 zetont slabych nestvir

8 Zeton( silnych nestviir

2 zetony démoni, 1 Zeton Vejce

8 pomocnych zetont

15 sklenénych hracich kament

1 Pravidla rozifeni

1 Lexikon nestviir

2. Rozdily oproti zdkladni verzi “Dornu
A7 na ndsledujici Gpravy a dopliiky zlstdvaji vSechna pravidla zdkladni verze
v platnosti.

3. Zacitek hry

Na za¢dtku hry rozmisti PAn Dornu na éernd pole 1 ndhodné vylosovanou silnou
nestviru, 1 zombii, 1 kostlivee, 1 obi{ krysu, 1 fantéma a 1 stin. Figurku Kostéje
umisti na libovolné pole v Temném chrdmu. Misto Zorkala se na Zorkaliv trin
umisti Zeton Vejce. Hrd¢i hrdint maji na vybér ze Sesti novych postav.
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4. Nové “Poklady, Pozehnini a Ritudly

Karty novych Pokladi, Pozehndni a Ritudlt se zamichaji mezi karty ze zakladni
verze.

5. Ukoly

Po rozestavéni nestviir si Pdn Dornu vylosuje 4 ze 12 Temnych dkold, které
uchovd pred hrdiny v tajnosti. Kazdy hrdina si vylosuje 1 Hrdinsky tkol, ktery
hrd¢ uchovd pred ostatnimi v tajnosti. Po splnéni Ukolu se karta odkryje, ihned
vyhodnoti a odlozi. Hr4¢ si mtze sdm vybrat odménu za splnéni tkolu.

5. ribeh
Pokud se ve fizi konce tahu odehrdvd vice uddlosti, hrd¢ si miize vybrat jejich
poradi.

Posledni #/% nelze pouzit na sesilini kouzel ¢i pouzivani predméti.

6. Obsazend pole

M34-li se nestviira objevit na poli, které je obsazené, pak se takovd nesviira bez

nahrady neobjevi.
7. Démoni

Démoni se pro tcely pravidel povazuji za nestviry. V kazdé fizi dtoku hrdind
mohou vykryt jeden jejich ttok. Neptisobi na né viak tcinky karet Pozehndni,
kouzel a pfedméti z Pokladi, kde neni vyslovné uvedena ztrita &. Schopnosti
Artefaktll jsou proti démont@im Géinné. Pro déely plnéni Temnych dkolu se po-
vazuji za silné nestviiry. Démona lze vyvolat do Ritudln{ mistnosti ve fizi vyvo-
lavani nestviir misto tif slabych nestviir. Za zabiti démona ziskd hrdina 2 body
zkuSenosti, neni-li uvedeno jinak.

8 Kosti

Kostéj se povazuje za démona, pouze nemize byt vyvoldn standardnim zpaso-
bem. Je-li zabit, pak se v Noci ve fizi vyvoldvani objevi na libovolném volném poli
v Temném chrdmu, a to na stejné Grovni, na které byl v okamziku smrti. I kdyz je
Kostéj zabit, mize diky sile Vejce vyvoldvat nestviiry. Kostéj postupuje na Grovné
stejnym zptsobem jako Zorkal. Za zabiti Kostéje hrdina dostane tolik bod zkuse-
nosti, na kolikaté je Kostéj trovni. Pokud nejsou v Temném chrému voln4 alespor
dvé pole, Kostéj se objevi na libovolném volném poli v Ritudlni mistnosti.

9. Totemy

Pin Dornu muze stavét totemy. Totem se dd vztycit ve fizi konce tahu Pédna
Dornu obétovinim jedné ze dvou sousedicich nestviir a zaplacenim 1 Kapky

(OY @) &

i
]
¥
i
i
]
1
H
1
4
1
i
3
i
i
H
H
4
1
A
a
-
q
i
=
L
1
]
H
[
a1
i
M
]
[
1
[
H
i
i
L
1
H
i
N




>/ ABY (@D @) (@A@Y @) @) @)/ @) @> 4

g g e o g T L S T T e =T e W T T T e g

@ <)

krve. Mize byt postaven pouze ve vzddlenosti nejméné péti poli od Ritudlni
mistnosti a zdrovent od Temného chrdmu. Totem se objevi na misté obétované
nestviry.

Pokud je totem znicen, nelze znovu postavit totem stejného druhu. Totem
se povazuje za démona, nemize se ale nijak pohybovat ani nemuze byt nijak
pfemistén. Za znicen{ totemu hrdina dostane tolik Bodi zkusenosti, na kolikdté
je totem tGrovni.

Ve fizi konce tahu Pana Dornu mizZe totem postoupit o jednu troven. Postup
na druhou troven stoji 2 Kapky krve, postup na tieti trover pak dalsi 3 Kapky
krve. V jednom tahu Pdna Dornu je mozné ve fizi konce tahu postavit totem a
rovnou s nim postoupit o jednu tGroveri.

K oznaceni Zivoti a trovné totemil pouzijte ¢ervené a bilé sklenéné kameny.

10. Body zkusenosti

Kdyz hrdina ziskd bod zkuSenosti, vybere si pro jeho oznaceni Zeton libovolné
slabé nestviiry ze zdsoby. Nejsou-li v zdsobé nestviiry urcitého typu, Pin Dornu
muZe vyménit zeton na hré¢ové deniku za jiny. PAn Dornu mize vyvolat a ovlddat
maximalné 8 slabych nestviir jednoho druhu, 4 silné nestviiry jednoho druhu
a 2 standardni démony. Pfi nedostatku Zetonti (napiiklad kviili Cedrikovu vyvo-
lani Pfitele) pouZijte misto Zetonu nestviiry pomocny zeton.

11. Pritel

Pokud hrdina ziskd Pfitele, ten md charakteristiky nestviry, ale pocitd se pro
Ucely ttoku nestviir, Ritudld, Ukold nebo G&inka kouzel, predméti ¢i Artefak-
tli jako jeden z hrdind, kterého ovldd4 ten, kdo ho vyvolal ¢i ziskal. Pod zeton
Pritele se umisti pomocny Zeton.

Piitel nemuze byt vyvoldn na pole, kam nesmi vstoupit nestviiry. Pohybuje se
a utodi spolu s hrdiny. Prévé vyvolany Pfitel maze ihned dtocit. Pritel nemtize
sbirat Poklady ani Artefakty ani je mit u sebe, téZ nemize vstoupit na pole Ces-
ty. Pokud hrdina pouzije Pozehndni, to se nevztahuje na Pidtele, které ovldda.
Ritudly ovliviiujici vlastnosti nestviir nemaji na Pfitele Zddny vliv.

Za zniceni Pritele neziskdvd Pin Dornu Kapku krve ani hrdinové zkusenost.
Pokud Pritel zabije nestviiru, ziskdvd za ni zkuSenost ten, kdo ho ovlddd. Po-
kud ovlddajici zemfe nebo ziskd nového Pritele, pfedchozi Pitel zmizi, neni-li
feceno jinak.

12. Ovlddnuti mysli a Tuzorni obraz

Pii pouziti Iluzorniho obrazu i Ovlddnuti mysli lze vyuzit jakoukoliv nestviru
v dosahu, hrdina na ni nemus{ vidét. Pokud se dand nestviira nemutze hybat ani
ttodit, jeji stav se nezméni.
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Pouzije-li hrdina na nestviiru Ovlddnuti mysli, m4 nestviira po dobu ovldd-
nuti vlastnosti jako Pfitel. Pod Zeton ovlddnuté nestviiry se umisti pomocny
zeton. Pokud ovlddnutd nestviira zabije jinou nestviiru, ziskd za ni hrdina body
zkudenosti.

Ovlddnuti skonéi, kdykoliv si to hrdina bude pidt, pokud je hrdina nebo ne-
stviira zabita, nebo pokud hrdina ovlddne jinou nestviiru. Maze-li hrdina ovlddat
zdroven dvé slabé nestviiry a ovlddne dal$i nestviiru, mutize si vybrat, kterou ze
dvou ptvodnich ovlddat prestane.

13. AArtefakty

Pokud hrdina sebere jeden z Artefakttl, vezme si odpovidajici kartu Artefaktu.
Schopnosti Artefaktt Ize pouzit pouze pokud je Den.

14. Vitezstvi hrdimi
Po otevieni Brdny Osudu je tieba zabit Vejce. Vejce se pro tlely pravidel pocitd
jako totem, ktery md 1 k. Zabitim Vejce hra kon¢i vitézstvim hrdina.

15. Ultézstvi Kostéje

K vitézstvi ve hie potfebuje Kostéj bud zabit vSechny hrdiny, nebo vyvolat Findl-
nf ritudl. K vyvoldni Findlniho ritudlu musi na zacdtku Kostéjova tahu na vSech
polich Krypty, Hibitova a Temného chrdmu stdt nestviira nebo hrdina. Pokud se
to podafi, jeho Vejce se pfenese do Pekelnych astrdlnich pléni, kde jej hrdinové
nemohou nijak znicit, a Kostéj tak vyhrav4 hru.
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Mnoho dopliujicich informaci ke hie najdete na www.dorn.cz.
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